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Abstract 
 
Due to the fact that there are bigger and faster internet data transfer systems, rich 
content streaming-media is becoming more popular on the internet. Streaming-media 
needs to provide its own original ideas on the methods of how to send combined date, 
such as pictures, music, advertisements, games, etc through the internet network. Care 
should be taken to protect the copyrights of materials while producing the best system 
available for the consumer. 
The following documents will focus on benefits of the streaming-media system and 
the broadband contents paid-system and highlight the problems, which need to be 
fixed. 
 
 
１．はじめに 
 
インターネットの高速化と大容量のデータ通信が可能になったことで、インターネット
を利用したリッチコンテンツのストリーミング配信が盛んに行われようとしている。スト
リーミング技術の進歩と発展によって生み出される次世代型のコンテンツは、動画を中心
とした多様なスタイルでコンシューマーに向けて配信されるようになり、コンテンツビジ
ネスの市場も新しいスタンダードとキラータイトル1を求めて大きく成長しようとしてい
る。 
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インターネット利用環境におけるブロードバンドや光通信回線の普及は、ネットワーク
の高速性の確保に加え、「常時接続環境」という特典をコンピュータネットワーク利用者
にもたらすことになった。ストリーミングメディアによるコンテンツ配信技術は、この爆
発的なブロードバンドの利用者数の拡大によって認知され、「高速化」と「常時接続環境」、
ブロードバンドネットワーク利用コストの劇的な低下という恩恵を最大限にいかすことの
できる新しい流通手段として注目されている。 
総務省発表によると 2003年 10月現在、日本国内のブロードバンド加入者数は 950万世
帯を突破しており、なおも急伸を続けている。ITU（国際電気通信連盟）の調査でも、日
本はブロードバンドの世帯普及率とサービス料金を総合的に評価した結果、現時点で「世
界一のブロードバンド大国」という認定を受けている。 
このようなネットワーク環境の国内における劇的な変化は、IT社会が成長期を向え、イ
ンフラ整備の第一次段階から利活用促進の第二段階への移行を更に推し進めることになる。
ただし、インフラ整備は当然ネットワークの利活用に影響を受けるものであり、問題点も
多く残しているので、それぞれが独立したものではないが、この高速インターネットネッ
トワークの発達によって、ストリーミングメディアは映像、音楽、広告、ゲーム等ネット
ワークで利用可能なコンテンツを包括的に配信する独自の発展を目指すことになる。その
流れの中で、コンテンツの権利を守り、コンテンツホルダーが市場に参入しやすいシステ
ムの見直しと、ユーザーにとって真の意味で理想的なビジネスモデルの構築が急務となっ
ている。 
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本稿では、ストリーミングメディアによって配信されるコンテンツの特徴と可能性に着
目し、ブロードバンドコンテンツの有料サービスの有用性と残された課題について考察す
る。 
 
 
２．ストリーミングメディアの現状 
 
ストリーミングメディアは、インターネットのWebサイトから視聴することの出来る複
数のコンテンツに対応するために、アプリケーションの製品群を統合して提供している。
主にサーバー、エンコーダ、クライアントに分類され、クライアントソフト側で再生され
るコンテンツは、再生方法として「ダウンロード再生」と「ストリーミング再生」に大別
することが出来る。連続的にデータ転送するストリーミング再生はオンデマンドやライブ
配信に対応おり、クライアントはメタファイルに記述された情報をサーバー側に要求し、
サーバーは要求のあるコンテンツファイルを適切な配信プロトコルを選択して配信してい
る。ストリーミングメディアはベストエフォート型のネットワークであるインターネット
では、データグラム指向の通信プロトコルであるUDP／RTP2によってデータ伝送を行って
いる。このため、IPパケットをクライアント側のアプリケーションによって制御する必要
がある為、クライアントソフトに求められているのは、高品質なストリームデータを受信
するエンドユーザーに対して、ストレスなくコンテンツを利用できる機能の強化、つまり、
パケットロスを減らしデータ送信を高速化するプロトコル、回線のトラフィックによる帯
域変動の影響が少ないバッファリング技術といったものである。ストリーミングメディア
の配信技術は信頼性よりも、現状ではリアルタイム性や通信速度を重視しているため、ク
ライアントのストリーミングアプリケーションにダイレクトにデータ転送するプロトコル
を用いている。 
このような統合型のストリーミングアプリケーションを提供している代表格である
「Real System」「Windows Media Service」「Quick time」は、それぞれソフトウェア
の無償提供とバージョンアップサービス、有償版の販売などを行っている。また、ソフト
ウェアの提供元である Real Networks,Inc、Microsoft Corporation、Apple Computer,Inc
はそれぞれストリーミングに対応したコンテンツを音楽、映像などエンタテインメントの
分野を中心に積極的に提供している。ソフトウェアとそれを利用させるためのコンテンツ
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開発は、アプリケーションソフト技術とコンテンツクリエーション強化を両輪で捉え、親
和性の高い利用環境を構築することで、自社のストリーミング技術をデファクトスタンダ
ード化することを目標とした標準化への動きともいえる。 
 
 
３．ブロードバンドコンテンツの種類と特徴 
 
ストリーミングは既存のメディアとリンクすることで、インタラクティブ性を持った新
しいコンテンツをエンドユーザーに提供できるメディアに進化するといわれている。
e-japan構想の中の重点計画とされているインフラ整備の目標「2005年度までに少なくと
も 3000万世帯が高速インターネットアクセス網に、1000万世帯が超高速インターネット
アクセス網に常時接続可能な環境の整備」が進めば、求められるストリーミングメディア
のコンテンツクオリティは単に映像の鮮明度や音質の向上だけではなく、既存の新聞や雑
誌、TVといったメディアと違ったコンテンツクリエーションが必要となってくる。現在提
供されているサービスは、音楽配信、ニュース放送、映像配信、オンラインゲーム等が中
心といえるが、従来型のメディアを追従するものが多い。エンタテインメント系のコンテ
ンツ以外では、実用系コンテンツとして分類される就職情報サービス、セミナー中継、オ
ンライン広告等が挙げられる。 
エンタテインメント系サービスを例にして見てみると、映画の予告編、ライブ映像、ニ
ュース映像や TV 番組の配信、インターネット放送局、通信販売、地域密着型情報番組な
どで比較的短時間の映像ソースをWebサイトから配信するといったものが主流である。し
かし、ユーザーにとっては、TVやラジオのチャンネルをひねるだけで利用できた情報をイ
ンターネットに常時接続できる環境を用意して、尚且つ、一定額のネットワーク使用料を
払い、複雑なコンピュータの操作を理解した上で初めて視聴できるコンテンツがどこかで
見たような内容で魅力に欠けるものでは、いくらインフラ整備されても、ブロードバンド
の利活用の促進にはつながっていかないのではないだろうか。現状では、ストリーミング
メディアの視聴はすべてではないが、既存メディアの情報を補完する目的で行われること
が多い。 
ストリーミングメディアが独自の付加価値を持ち、ユーザーにアピールできるコンテン
ツを提供しているとはいえない。IT社会が生み出した創造的価値を社会に有効に還元する
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ためには、どうしてもストリーミングコンテンツに対する考え方そのものを転換させるこ
とのできる特徴と魅力を持ったキラータイトルが必要である。一部の PC ユーザーだけに
しかアピールしないコンテンツの創造を繰り返していたのでは、ブロードバンドネットワ
ークの基盤整備が整っても、利用者数の増加によって複雑になるニーズに対応することが
できなくなり、ストリーミングメディアは迷走を続けることになると思われる。 
 
 
４．ストリーミングメディアによるコンテンツビジネス 
 
では、このようなブロードバンドの普及によってどういったコンテンツクリエーション
がビジネスとして成立するのであろうか。ストリーミングメディアで、配信されるコンテ
ンツは大容量の映像や音声などのリッチコンテンツを扱ったものが中心である。また、通
信端末もノートPCや携帯電話やPDAなどのモバイル端末がマシンスペックを充実させる
ことで、ストリーミングメディア利用の機能強化を進めている。しかし、端末の開発や通
信環境の高速化に比べ、コンテンツクリエーションによるビジネスモデルの確立は、明確
にその取り組みの効果を提示することが難しいため、どうしても遅れをとってしまう。 
ストリーミングによるコンテンツ市場規模は緩やかに拡大しているが、さまざまな問題
を抱えているのが現状で、明確な事業領域の区分も難しい状況といえる。もっとも問題と
されるのはストリーミングによるコンテンツの配信には、包括的な利用ルールが定められ
ていないことであろう。既存メディアに存在する著作権者とのコンテンツ利用ルールが、
インターネットの世界ではまだ明確にされておらず、コンテンツ流通の妨げになっている
といえる。現段階ではストリーミングコンテンツがビジネスとして収益が上げられないと
いった認識があり、収益が上がらなければ著作権者の支払う原資がないという結果になり、
最も売れないメディアであるストリーミングメディアには、すでに配信済みのコンテンツ
を再利用するといった悪循環を繰り返しているといえる。 
収益を上げられない理由としては、やはりストリーミングコンテンツのオリジナリティ
を打ち出せないクリエーション環境が挙げられるのではないだろうか。大手コンテンツホ
ルダーは既存メディアで成果をあげたコンテンツを優先して配信している。他のメディア
で配信済みのコンテンツはやはりコンテンツの持つ寿命を考えると、ビジネスとしては魅
力のないものになってしまう。 
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また、ビジネスシステムの課題としては、決済手段として主流になっているクレジット
決済がユーザーの年齢を制限してしまう問題がある。また、オンライン上でのクレジット
決済そのものに抵抗感をもつユーザーも多いため、決済手段にあいまいな印象を与えてし
まっているストリーミング配信は、個人情報漏洩に過敏になっているユーザーに対して、
利用価値があるメディアとして認知されているとはいえない。別の問題としては、ストリ
ーミングメディアの視聴者が選択できるチャンネル数は数万、数十万ともいわれ、実効視
聴者といわれる視聴者獲得が困難になるといった点が挙げられる。 
 
 
５．コンテンツ配信と著作権 
 
ストリーミングメディアによるコンテンツ配信において、著作権処理の課題は最も重要
な問題である。すべてのコンテンツには著作権が当然あるわけだが、著作権を保護する目
的の利用許諾契約行為の効率化が必要となってくる。コンテンツを利用したい著作権利用
者（配信事業者等）は、利用に先立って以下のような煩雑で手間のかかる作業が必要だと
されている。 
 
● 利用する用途によって、利用許諾契約の必要な権利を調査 
● コンテンツに設定された権利名と登録された利用者の特定 
● 利用に必要な権利の使用許諾契約を各権利者と個別に契約 
 
著作権保護を目的とした各種手続きをワンストップで実現するシステムの構築は、最重
要課題として進んでおり、こうした取り組みがコンテンツ流通の促進にとって必要不可欠
である。 
コンテンツホルダーがストリーミング配信に慎重になっている要因の一つには、デジタ
ルデータの不正コピー使用という問題がある。不正コピーによる著作権侵害を防止する仕
組みとして、DRM3（Digital Rights Management）と呼ばれる製品の提供もすでに始まり、
この問題を解決するソリューションとして注目されている。国内だけでなく、さまざまな
国に対してコンテンツ配信可能なインターネットの世界では、万国共通の著作権に関する
法律の制定、著作権管理システムの規格統合化など、超えなければならないハードルはま
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だ数多く残されている。 
デジタル技術によって、あらゆるコンテンツの品質を劣化させることなく、コピー使用
できる技術だけが先行して発展しても、著作権保有者やコンテンツホルダーが正当な利益
を享受できないという問題を残したままでは、ストリーミングメディアの市場が発展する
とは考えにくく、インターネットの仮想空間内で取引されるコンテンツの著作権保護を目
的としたシステム面の開発とともに、ユーザーの意識改革面も含めたコンテンツ利用制度
改革が急務である。 
しかし、一度ストリーミングメディアでダウンロード配信されたコンテンツの使用許諾
範囲をどこまで制限することができるか。一次利用者が使用料を払って有料コンテンツを
ダウンロードしたデータを二次利用者がコピー使用した場合、品質劣化のないままデータ
は流出してしまい、追跡が難しいと思われる。 
ダウンロード配信サービスがひろがる音楽コンテンツを例に挙げると、Napster による
無料MP3ファイル交換の問題は記憶に新しいところだが、現在でもNapsterに代わりMP3
データの無料ファイル交換サービスを提供するサイトは存在するため、ユーザーは音楽フ
ァイルを無料でダウンロードして入手することが可能であり、全米レコード協会（RIAA）
などは、WinMX 等のファイル共有ソフトを使って違法にファイルを共有している個人ユ
ーザーに対しても、訴訟活動を開始するなど問題は複雑化している。しかし、著作権保護
の観点からみれば、問題の根本的な解決策は依然として見つかっていない。 
パッケージソフトの分野については、レコード会社が取った手段の一つとしてコピープ
ロテクト付きCD4（CCCD）の販売があるが、再生時にノイズ発生や通常のCDプレーヤー
で再生できないといった問題が指摘されている。CCCDの運用基準の制定も始まったばか
りであり、こうした利用環境の変化が音楽メディアのダウンロード配信利用者数の増加に
つながっているともいえるが、そこには著作権保護の意識が欠落している場合が多い。 
コンテンツのコピー使用が製品の販売数に影響しているとするコンテンツホルダーにと
っては、著作権者の権利を守るための技術を優先させることが重要視されているが、ユー
ザーにとっては、その技術開発の過程で試験的に提供される製品及びデータに振り回され
たくないといったところであろう。安定したコンテンツ供給を求めるユーザーの要求は当
然であり、ストリーミングメディアにも同じことがいえる。ブロードバンドネットワーク
によるコンテンツ供給は、回線の高速化が進んだとはいえ、人気コンテンツにアクセス（需
要）が集中すると配信（供給）に問題が生じやすいといった矛盾を抱えたメディアである。
－59－ 
埼玉女子短期大学研究紀要 第 15号 2004.03 
品質を維持管理する技術的問題と著作権保護を目的としたシステムづくりが急務といえる。 
また、現在ではオンライン上でのファイル交換問題は、音楽データなどファイルサイズ
の限られたものが問題視されているが、ブロードバンドや光通信網の普及によって、映像
データ等のファイル交換がオンライン上でも可能になれば、ストリーミングメディアが配
信する主要コンテンツとなり、音楽コンテンツと同様の問題が起きると思われる。 
こうした動きの中で、Apple Computer、Cisco Systems、Sun Microsystemsなどが参加
する国際的なストリーミングメディア業界団体Internet Streaming Media Alliance
（ISMA）はMPEG-45のセキュリティ／著作権管理仕様の標準化を目的とした計画を進め
ている。 
このことは、MPEG-4を最終段階へと進化させることで、著作権問題にも配慮した規格
標準化に向けて大きく前進したといえる。ISMAがMPEG-4 規格の改良に力を入れている
背景には、家電メーカーやコンテンツホルダーの間で、プロプライエタリシステム6が勢い
を増している。 
プロプライエタリシステムの分野で最も強力なMicrosoftは、PCで最新のマルチメディ
ア配信プラットフォーム「Windows Media 9 Series」を推進しており、さらに最近では、
非 Windows 系システムで同技術を利用するためのライセンスを供与している。これまで
MPEG-4は、著作権管理技術がないためにコンテンツホルダーの間では普及が進まなかっ
た経緯があるが、業界団体がMPEG-4用の DRM仕様を認可することで、この状況も変化
すると思われる。 
コンテンツホルダーがまず重視するのは、作品を不正コピーから守り、新しい配信方式
を軸にビジネスモデルを構築できるかという点である。デジタル TVでMPEG-2が採用さ
れているように、業界はオープン標準を支持する傾向にあるが、オープン標準にはコンテ
ンツを保護して利益を出せる手段が欠けていることから、コンテンツホルダー側は
Microsoftや RealNetworksの DRM技術を採用する道を選んでいる。 
 
 
６．多様化するストリーミング市場 
 
IDC7が発表したストリーミング市場に関する調査報告書によればストリーミング市場は
2006年には 1680億円規模になるという。ストリーミングコンテンツの中でも、オンデマ
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ンド型の急成長が見込まれ、2006年の市場規模はオンデマンド型がライブ型の約 7.7倍に
なるという予測もある。著作権処理が最もシンプルなコンテンツから普及が進み、著作権
処理システムの標準化動向との兼ね合いで、まずは教育向けなどのコンテンツから普及し
ていくとも言われている。 
パッケージからデジタルコンテンツへの移行が進んで行く中で、映像コンテンツは、コ
ンテンツに関わる権利処理の問題から、セルビデオや DVD の代替が映像コンテンツのダ
ウンロードにはなりにくい。このため、映像コンテンツは音楽やゲームなどの市場とは異
なり、ダウンロード型ではなくストリーミングへとシフトしていくと思われる。 
ストリーミングメディアによるコンテンツの利活用を促進するためには、以下のような
条件が求められている。 
 
● 利用までの待機時間の短縮化 
● ネットワークの安定性の確保 
● コンテンツ利用料の決済方法の簡素化 
● 魅力あるコンテンツ(ソフトウェア)の創造 
 
このような条件を満たし、ストリーミングメディアによるコンテンツ配信サービスがビ
ジネスとして展開していくためには、オープン ISP型のビジネスモデルの構築が必要であ
る。 
コンテンツホルダーと通信事業者（ISP）を繋ぐ役割を配信委託事業者に担わせ、システ
ム運用面や利用料決済及び、ユーザーの個人情報やコンテンツ情報などを配信委託事業者
が一括して管理するしくみである。分散していた情報インフラがコンピュータネットワー
クによって統合した後、複合型のストリーミングコンテンツのエンドユーザーへの配信に
は、コンテンツ配信サーバーをネットワーク上で極力ユーザーの近くに設置し、インター
ネットのトラフィックに左右されない安定した高速通信環境下でコンテンツの配信を行う
ことが第一条件である。 
また、課金システムについてもユーザーに対する適正な使用料徴収のためには決済手段
の簡略化が必要になってくる。利用時にさまざまな請求先から料金が発生するシステムで
は、開放されたメディアとしての成長は望めない。ストリーミングコンテンツの利用代金
を、通信事業会社から接続料などと共に合算して利用者に請求するシステムによって、こ
れまでの EC サイトのように利用のたび毎に販売会社のサイトにおけるクレジットカード
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番号の入力や、利用した複数の販売会社から何枚もの請求書が送付されるといったことが
なくなる。 
こうしたオープンデバイス、オープン ISP戦略に向けた取り組みは既に始まっており、
事業統合化の流れは短期的に進むと見られている。 
コンテンツ配信委託 
ロイヤリティ収入 
??
??
???
 
コンテンツ配信運営支援 
基本システム提供 
??
???
 
利用料支払い 
コンテンツ配信 
プロモーション 
??
?
?
?
?
?
 
? ?
?
?
?
?
?
?
?
 ソフト代金 
著作権料 
コンテンツ収入 システム使用料 配信運営手数料 
配信委託事業システムを独立した組織で行うことにより、通信事業会社は、コンテンツ
の収集に伴うコストや配信システム開発への大きな投資をせずに、多種多様なソフトウェ
ア及びストリーミングコンテンツを簡易且つ快適にユーザーに提供することが可能となり、
通信事業者はコンテンツ配信事業を委託し、システムの運用管理等の複雑な流通システム
を合理化することができる。 
また、コンテンツ配信時に映像広告を併せて配信するという「動画広告」の普及がスト
リーミング市場全体の規模拡大にとって重要になると予測される。コンテンツ利用に向け
た動画広告のメディア価値が高まることで、広告収入が確保できるようになればストリー
ミング市場は独自のビジネスモデルを確立することができる。Webサイト上で展開される
ストリーミングによる動画広告が他の広告メディアと価値基準を明確に差別化することが
できれば、新たな広告収入を見込める。 
Webサイトのバナー広告やポップアップ広告などが思うように成果を挙げていない現状
では、TVCMなどの再利用という範囲でストリーミング広告を捉えるのではなく、広告配
信サービスについても、ストリーミングメディアの特性を踏まえバッファ処理時間を有効
利用し、インタラクティブ性をもつメディアとして普及させることができれば、新たな展
開も望めるのではないだろうか。 
その利益を著作者やコンテンツホルダーに分配してストリーミング配信サービスのコン
テンツ適正価格を標準化し、サービス内容の細分化によってブロードバンド市場の成熟が
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進めば、事業者間の合従連衡が進行する。これによって、共通基盤サービスを展開する事
業者間の水平統合が始まり、最終的には、少数のコンテンツホルダーや通信事業者による
垂直統合によってピラミッド型のストリーミングメディアの市場形成が進行すると予測さ
れる。 
オンライン映像配信市場予測
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７．むすびにかえて 
 
「ブロードバンド元年」といわれた 2001 年からインターネットの通信インフラ、低価
格競争は加速しているが、2003年現在、ストリーミングコンテンツのサービス事業は、多
様化するユーザーのニーズや様々な技術的問題に直面して、もがいているといった状況で
ある。 
2005年以降、DSL、CATVに加えFTTH8による高速インターネット回線も含めた本格的
なブロードバンド市場の成長が始まるといわれている。こうしたネットワークの拡大によ
って、ストリーミングコンテンツは、インターネットの領域にとどまらず、各種モバイル
端末や自動車、家電、公共施設等パソコンという限定された端末の枠を超えて、生活のあ
らゆる場面で利用されることになる。こうしたユビキダス社会の到来がもたらすハードウ
ェアの多様化によって、ストリーミングメディアはまったく新しいスタイルを要求される
ことになるかもしれない。 
ネットワーク環境の変化に柔軟且つ迅速に対応してゆくことが、通信事業者やコンテン
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ツホルダーにとっても重要になってくる。そして、コンテンツクリエイターはユーザーに
とって真に価値のあるコンテンツを生み出さなければ、ストリーミングメディアは既存の
メディアの延長線としての価値しか持たなくなるであろう。 
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【注】 
 
1 ブランド名や有名な商品名など、そのワードで意味することが的確に表されるもの。 
2 User Datagram TCP/IPプロトコルにおける、トランスポート層のプロトコル。2つのノード上のプロセス（アプ
リケーション）間で、ベストエフォート型のデータグラム指向の通信を行なう。 
3 Digital Rights Management デジタルデータの著作権を保護する技術。 
4 PC上でのリッピング（データの読み取り）ができないようにされた CDのこと。 
5 映像データの圧縮方式の一つで、MPEG（Moving Picture Experts Group phase 4）規格の一部。 
6 ある特定のメーカーの製品のみを組み合わせて構築されたコンピュータシステム 
7 インターナショナルデーターコーポレイションジャパン株式会社 http://www.idcjapan.co.jp/ 
8 電話局から各家庭までの加入者線を結ぶアクセス網を光ファイバ化し、高速な通信環境を構築する計画 
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